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Opinnayte kasittelee pelikehityskerho Scoren osaamisverkosto-projektia,
jonka tarkoitus on luoda uusi yhteistydmalli Suomen pelikoulutusten valille.
Tama tekstiosuus pyrkii avaamaan osaamisverkosto-projektin taustat, eli
osoittamaan mihin ongelmiin se pyrkii vastaamaan ja miksi juuri tdhan
ratkaisumalliin paadyttiin. Suunnitteluty6 tehtiin yhteistydssa muiden
pelialan koulutuksen toimijoiden kanssa ja taman yhteistydn rakentaminen
oli osa opinnaytetta. Opinnaytteeseen kuului suunnittelun lisdksi verkoston
perustaminen ja tasta saadun alustavan palautteen kerdaminen.

Suuri osa suunnittelutydsta pohjautuu pelialan koulutuksen
dokumentoimattomaan historiaan, joten tietoa kerattiin tekemalla useita
haastattelukierroksia asiaan perehtyneille tahoille ja koostamalla naista
taustatiedot opinnaytteelle. Suuressa osassa on myds aiemmin
dokumentoimaton Scoren historia, joka kirjoitettiin auki perustuen Scoren
hallituksen kokemuksiin.
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club Score. The goal of this project was to create a new cooperation model
(knowledge network) between game educators. This written part of the
thesis aims to explain the backgrounds of the knowledge network project. It
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1 Johdanto

Tédmin opinndytetydon mediateko oli osaamisverkosto-projekti, jonka tarkoitus oli
vastata kasvavaan yhteistyotarpeeseen Suomen pelikoulutusten vilillad. Lopputuloksena
kehitimme itsendisiin kerhoihin ja osuuskuntiin nojaavan verkostomallin opiskeluajan
tueksi. Pelkkdd mediatekoani tarkastelemalla tai soveltamalla ei vélttimattd ymmarra
kaikkia syitd sen olemassaololle tai perusteluja siind tehdyille ratkaisuille, mitd pyrin

avaamaan tissi tekstiosuudessa.

Tadmén opinndytetyon kirjallinen osuus pyrkii selittiméin sen mediateon taustoja ja
vaikutuksia. Tekstiin kuuluu olennaisena osana pelialan koulutuksen aiemmin
dokumentoimaton historia, jonka koostan lyhyesti omiin ja haastattelemieni
asiantuntijoiden kokemuksiin perustuen. Titi historiaa tdydentdd pelinkehityskerho
Scoren kehityskaari, jonka on johtanut opinndytteeni mediatekona toimivaan

osaamisverkosto-projektiin.

Vaikka osaamisverkosto-projektin suunnittelutydryhma hajaantui timén tekstiosuuden
palautuksen yhteydessa, niin sen parissa tehddéin silti aktiivisesti yhteistyoté ja sithen
liittyvdd dokumentaatiota laajennetaan uusien asioiden valmistuessa. Tastd syysti
osaamisverkosto-projektin lopputuloksena esitelty osaamisverkosto-dokumentaatio on
enemmankin ote timénhetkisestd kehityksestd kuin valmis kokonaisuus.
Osaamisverkosto-dokumentaatio edustaa myds vain osaa koko mediateostani, silld
sithen kuului myos itse osaamisverkoston kdynnistdminen ja kaikki siithen kuuluvat

jarjestelyt.

Suomen pelikoulutuksen historiasta ei ole olemassa juuri ollenkaan tekstié, joten
valtaosa johtopéatoksistini perustuu omaan tietimykseeni ja muiden alalla toimijoiden
haastatteluihin. Kdyn aluksi tdmén suullisen historian tarkeimmaét osat 1api (luku 2) ja
esittelen timén hetken tarkeimmét pelialan koulutuksen toimijat (luku 3).
Osaamisverkosto ottaa erityisen paljon vaikutteita pelinkehityskerho Scoren
toiminnasta, jonka historiaa ei ole ikini kirjattu mihinki4n, joten puran sen
merkkitapahtumat auki (luku 4) ennen varsinaisen osaamisverkoston kuvailemista (luku
5). Koska tdmén opinndytteen tarkoituksena on parantaa Suomen pelikoulutuksen laatua
yhteistyon kautta, tutkin lopuksi myds osaamisverkoston varhaisia vaikutuksia ja

vastaanottoa (luku 6).
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2 Pelikoulutuksen lyhyt historia

Téassd luvussa koostan Suomen pelikoulutuksen lyhyen historian opinnéytteelle
olennaisilta osa-alueilta. Tarkoituksena on selittdd miksi pelikoulutus rakentui juuri
nykyiseen muotoonsa ja nostaa sieltd epdakohtia, joihin ehdotan ratkaisumalleja
myohemmisséd kappaleissa. Tama kappale ei pyri arvostelemaan Suomen
koulutusjérjestelmaa tai sitd ohjaavaa politiikkaa, vaan tekemdin huomioita nykyisen
jarjestelmin aukoista. Koostin suurimman osan materiaalista tdhén lukuun
haastattelemalla koulutuksen tarjoajia ja aiheen kanssa tekemisissi olleita

yritysedustajia (liitteet 1 ja 2).

2.1 Koulutustarpeen muodostuminen

Peliala itsessdén on hyvin nuori, silld esimerkiksi Suomen vanhimmat peliyritykset ovat
aloittaneet toimintansa vasta vuonna 1995 (Neogames 2009, 10). Alkuvuosina
tyontekijat tulivat ndihin firmoihin demoskeneksi kutsutun tietokonegrafiikkaan
erikoistuvan harrastelijayhteison kautta, mutta jo muutaman vuoden pééasti tarve
erikoistuneelle koulutukselle kdvi hyvin selviksi (Neogames 2008, 18). Ensimmaiinen
pelialaan erikoistuva koulutus Suomessa oli joulukuussa 2000 aloitettu Housemarquen
”Peliohjelmoinnin erikoiskurssi”. Varsinaisen koulutuksen puuttuessa Housemarque
paétti pitdd oman nimenomaan peliohjelmointiin perehdyttavin kurssinsa, jonka
tarkoituksena oli 10ytdé kyseiseen yritykseen uusia tekijoita. (Ilari Kuittinen, haastateltu
27.11.2009). Tarvetta pelialan koulutuksien perustamiselle nosti my0s peliyritysten
maérdn nousu, silld pelkdstddn vuosituhannenvaihteen IT-boomin mukana perustettiin

kuusi uutta yritystd (Neogames 2009, 10).
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2.2 Koulutusten perustaminen

Koska uusien suuntautumisten tai kokonaisten koulutusohjelmien perustaminen on
hidasta, pystyvit koulut vastaamaan uusiin koulutustarpeisiin nopeimmin jarjestamalla
orientoivaa koulutusta, usein soveltamalla jotain olemassa olevaan opintojaksoa. Pelkka
orientoiva koulutus ei kuitenkaan pystynyt laadullisesti tai méérillisesti vastaamaan
peliteollisuuden laajenemisen asettamiin haasteisiin (Neogames 2008, 12), joten tarve
uusille pelialan ammattiin tdhtaaville koulutuksille on selva. Niitd ajatuksia mukaillen
Suomen ensimmaéinen ammattiin tdhtddva pelikoulutus oli silloisen ARTO:n (nykyinen
Adulta) vuonna 2004 perustama aikuiskoulutus. Nopeasti sen perdssd tulivat
Outokummun Pelitalo (2005) ja Kajaanin Ammattikorkeakoulu (2006), seka lukuisat

orientoivat koulutukset ympéri Suomea.

2.3 Hajautuneen koulutuksen vaikutukset

Erityisen huomion ansaitsee koulutusten sijoittautuminen ympari Suomea, silld suurin
osa pelialan yrityksistd toimii nimenomaan paidkaupunkiseudulla (kuvio 1). Kyse ei ole
pelkdstddn yritysten lukumairéstd, vaan myos koosta, silld liikkeenvaihdoltaan ja
tyontekijdmadraltdén isoimmat yritykset ovat my0s Helsingin 1dhist6l1d (Neogames
2009, 24-46). Neogamesin koulutusselvitys (2008, 12) ei anna yksiselitteistd syyti
koulutusten jakautumiselle, mutta olettaa padkaupunkiseudun ulkopuolella helpommin
saatavien EU:n aluetukien vaikuttavan asiaan. Omat haastatteluni tukevat titia
nikemysti. Asian kiteytti Petri Lankoski parhaiten sanomalla, ettd poliittisen tuen ja
pelialan koulutuksen kehityksesta kiinnostuneen ihmisen pitdd osua yhteen samalla
alueella (Petri Lankoski, haastattelu 16.2.2010). Joissain tapauksissa
padkaupunkiseudun ulkopuolella tahto kehittdd uusia koulutusohjelmia on myos
korkeampi, silld hakijoiden méérén ja laadun ylldpitdminen vuodesta toiseen on

vaikeampaa kyseisilld alueilla.
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e Koulutuksen tarjoaja
64% peliyrityksista

. ELSINKI
o HELSINGFORS

Kuvio 1: Luvussa 3 eriteltyjen koulutuksen tarjoajien sijainnit suhteessa peliyrityksiin

Jos 1dhdemme tarkastelemaan pelikoulutusten tarjoajien sijainteja ympéri Suomea
aluepolitiikka ja henkildstokysymys mielessd, niin koko kuvio nédyttdd paljon
loogisemmalta. Koulutuksia ei ole tarkoituksellisesti sijoitettu kauemmas yrityksista,
vaan koulutukset ovat syntyneet omille paikoilleen alueella vallinneiden suotuisien
vaikutteiden toimesta. Tdma yrityksisté ja toisista kouluttajista maantieteellisesti
eriyttdva trendi vaikeuttaa merkittdvésti yhteistydmahdollisuuksia eri tahojen vililla, ja
perinteisesti my0s kouluttajien vdlinen kommunikaatio on melko hidasta virallisella
tasolla. Kaikki koulutuksen tarjoajat Suomessa ovat siis toimineet omavaltaisesti omia
kokonaisuuksiaan rakentaen, jolloin ne eivit myoskéédn helposti voi tehdi yhteistyota
oman suunnitellun mallinsa ulkopuolella. Lisd4 rajoitteita tuo useiden koulutuslaitosten
byrokraattiset ongelmat virallisessa yhteisty0ssa, silld esimerkiksi yliopistojen viliseen
yhteistyohon on paljon helpompaa saada rahoitusta, kuin yliopistojen ja

ammattikorkeiden vélisiin projekteihin (Petri Lankoski, haastattelu 16.2.2010).
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Mielenkiintoisena lisdnd haastatteluissani ainoastaan Helsinkiin sijoittautuneet
koulutuksen tarjoajat eivit kokeneet aktiivista tarvetta parantaa yhteistyotd, vaan pitivét

nykyisté tilannettaan tarpeeksi hyvéna.

Kouluttajien ja yritysten vélinen yhteistyd on siis yksi ilmeinen ongelma, mutta
opetuksen laadun vaikea yllipidettdvyys on toinen hieman vaikeammin havaittavissa
oleva seuraus. Peliala on erittdin teknisesti haastavaa ja vaatii jo pelkéstdén ”junior”-
tasolla tekijoiltddn paljon asiantuntemusta. Muun muassa Oulun ja Kajaanin
ohjelmointikoulutuksiin ihmiset valikoidaan sisdén periaatteessa kahdesti: ensin pitdd
pédsti itse oppilaitokseen sisdin, ja noin puolen vuoden jélkeen parhaat padsevit
jatkamaan pelipuolella ja loput jonkin toisen tietoteknisen aiheen parissa. Hyvien
hakijoiden lisdksi ala vaatii jatkuvasti paivittyvad opinto-ohjelmaa, silld pelialan trendit
voivat vaihtua kahdessakin vuodessa aivan pailaelleen (Juha Vanhanen, haastattelu
15.12.2009). Esimerkkina tdstd on pelialan raju laajentuminen sosiaaliseen mediaan,
miké ndkyy muun muassa Facebook-sivustolle tehtyjen pelien médarin kasvussa.
Haastatteluitteni perusteella kukin koulutuksen tarjoaja pyrkii opettajatasolla pysyméin
pelialan teknologioiden kelkassa mukana omin voimin ilman mitdén virallisia
yhteistyorakenteita oppilaiden, yritysten tai muiden kouluttajien kanssa. Poikkeuksena

tdhin ovat kouluttajien henkil6tasolla solmitut suhteet aiemmin mainittuihin tahoihin.

Koulutusten tarjoajien tasolla aiemmin mainitut ongelmat ovat yleisesti tiedostettuja ja
aivan viimeaikoina etenkin Kajaanin, Tampereen ja Outokummun kouluttajat ovat
olleet melko aktiivisesti keskenddn tekemisissé ja keksimdssé erilaisia yhteisty6tapoja,
mikd muodostaa osan oman opinndytteeni perustasta. Taémé kehitys on kuitenkin
ohjautunut puhtaasti eri toimijoiden henkildkohtaisten kontaktien kautta, eika
varsinaista kontaktoivaa tahoa tai verkostoa ole tilla hetkelld olemassa vastaavan

kehityksen skaalaamiseksi laajempaan kayttoon.
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2.4 Yhteenveto

Voimme tdmén luvun jilkeen turvallisesti sanoa nykyisen koulutuskokonaisuuden
tarkan muodon olevan enemman sattumaa kuin tarkkaan rakennettu kokonaisuus. Tésta
syystd suuri osa nykyisistd epdkohdista eivit ole suunniteltuja kokonaisuuksia, vaan
seurauksia yhteen sovittamattomista palasista. Tdémén opinnéytteen kannalta ei ole
olennaista mietti erilaisia l&hestymistapoja koulutusten muodostamiseen, vaan tarttua
ailemmin mainittuihin epékohtiin ja miettid miten ne saataisiin voitettua. Tarkeimpani
havaintona pidén pelikouluttajien tahtoa yhteistoiminnan kehittimiseen, joka kuitenkin
tukahdutetaan jossain koulutuslaitosten byrokratian korkeammilla tasoilla. Pddsyind on
yleensa koulutusten tarjoajien pdétintéelinten huono tietoisuus peleistd opetusvilineind
tai pelikoulutuksen erilaisista vaatimuksista perinteiseen tietojenkésittelyyn tai

uusmediaan verrattuna.
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3 Suomen pelikoulutuksen yhteistyon toimijat

Tamin luvun tarkoituksena on antaa lyhyet taustat Suomen pelialan koulutuksen
kehityksessd aktiivisesti mukana olleille toimijoille. Tdma on siis olennaisesti eri asia,
kuin pelkdsséd koulutuksessa aktiivisesti mukana oleminen. Siind missé meilld on tété
nykyé useampia oppilaitoksia, joissa voi opiskella pelialaa pdé- tai sivuaineena,
ainoastaan muutamat ottavat kantaa koulutuksen parantamiseksi maanlaajuisesti. Sama
patee luonnollisesti my0s yrityksiin ja muihin organisaatioihin, silli Neogamesin (2008,
20) Suomen pelikoulutuslaitokset -selvityksen mukaan vain harvoilla on resursseja

koulutukselle oman padtyon ohella.

3.1 Koulutuksen jarjestajéat

Seuraavat koulutusta jérjestidvét tahot on valikoitu tdhan listaan perustuen niiden
osallisuuteen osaamisverkosto-projektissa, ndkyvyyteen pelikoulutusta kasittelevissa
tapahtumissa ja yhteisoissé, sekd aiempaan historiaan pelikoulutuksen kehityksessa.
Kaikki listatut koulutuksen tarjoajat osallistuivat myos aineistona kadyttdmaini
haastatteluun. Tdmén rajauksen vuoksi muun muassa Jyviskylan, Helsingin,
Tampereen, Rovaniemen ja monien muiden kaupunkien orientoivat koulutukset jaavét
mainitsematta. Ndma kuitenkin 16ytyvéit Neogamesin verkkosivuilta (Suomen
pelikoulutuslaitokset, 2009), jossa on ajankohtaisin lista Suomen pelikoulutuksen

tarjoajista kuvauksineen. Seuraava lista on aakkosjérjestyksessa.

3.1.1 Aalto-yliopisto

Aalto-yliopiston taideteollisen korkeakoulun median laitos (TAIK) aloittaa syksylla
2010 vuden Game Design and Production —maisteriohjelman (1200p), joka suuntautuu
pelien tuotantopuolen asiantuntijatehtiviin. TAIK on aikaisemminkin mahdollistanut
opintojen soveltamisen pelialalle, mutta timé maisteriohjelma on ensimmaiinen
virallinen suuntaus. TAIK on my0s hyvin tunnettu etenkin Helsingin peliyritysten

keskuudessa (Petri Lankoski, haastattelu 16.2.2010).
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3.1.2 Adulta Oy

Adulta on ammatillinen aikuiskoulutuskeskus johon perustettiin vuonna 2004 kaksi
vuotta kestiva pelikoulutus olemassa olevien av-tutkintojen pohjalta. Adultan sijainti
Helsingissé on osoittautunut erittdin hedelmailliseksi, silld heilld on eniten aktiivisia
keskusteluyhteyksid suomalaisiin peliyrityksiin verrattuna muihin pelialan kouluttajiin.
Perinteisesti Adultasta valmistuneet ihmiset ovat myds tydllistyneet hyvin ja olleet
aktiivisia IGDA:n toiminnassa, mitd koulutuksen sijainti jdlleen auttaa suuresti (Juha
Vanhanen, haastattelu 15.12.2009). Adulta ilmoitti vuoden 2010 alussa ettei se enda
uusi pelikoulutusta ainakaan muutamaan vuoteen, mikd johtuu Adulta Oy:n muista

rahoitusongelmista.

3.1.3 Kajaanin ammattikorkeakoulu

Kajaanin ammattikorkeakoulu (KAJAK) oli Suomen ensimmaéinen selkedsti
peliohjelmointiin erikoistunut ammattikorkeakoulu. Tdmén koulutusohjelman ympérille
muodostettiin Kajak GameLab —brindi, ja vuonna 2009 suuntautumisvalikoimaa
laajennettiin kattamaan ohjelmoinnin liséksi myds suunnittelu, grafiikka ja tuotanto

(Veli-Pekka Piirainen, haastattelu 24.11.2009).

KAJAK:n henkilokunta on ollut erittdin aktiivinen kehittiméaén pelikoulutuksen
ekosysteemid niin paikallisesti kuin valtakunnallisestikin muun muassa tekemaélld paljon
yhteistyotd eri koulujen kanssa (Veli-Pekka Piirainen, haastattelu 24.11.2009). He ovat

myds suurin yhteistydokumppani tdssd opinnéytetydssa.

3.1.4 Oulun seudun ammattiopisto

Oulun seudun ammattiopisto (OSAO) aloitti syksylld 2009 pelialalle painottuneen
datanomikoulutuksen, jonka keskeisempéna siséltond on peliohjelmointi ja 3D-
mallinnus. Peliohjelmointikoulutus perustuu pitkélti jo valmiiksi suosittuun OSAO:n
tavalliseen datanomikoulutukseen (Tiina Karvonen, haastattelu 19.2.2010). OSAO

jarjestdd myo0s peliohjelmointiin keskittyvai aikuiskoulutusta.
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3.1.5 Pelitalo

Pelitalo on Suomen ensimmdinen peleihin keskittynyt ammattikoulu ja sijaitsee
Outokummussa. Pelitalo ei ole ollut perinteisesti kovin aktiivinen akateemisen yhteison
rakentaja etenkddn valtakunnallisella tasolla, mika johtuu epéileméttd heidédn syrjdisestd
sijainnistaan. Koululla on kuitenkin vahvoja suhteita moniin alan toimijoihin, ja heiltd
tyollistyy vuosittain huomattava miéré osaajia suoraan pelialalle. Pelitalon opinnot

keskittyvét padasiassa pelisuunnittelun ja 3D-sisdllontuotannon ympérille.

3.1.6 Pohjoiskarjalan ammattikorkeakoulu

Tamai Joensuussa toteutettava koulutusohjelma perustettiin syksylld 2008, ja se
keskittyy kaikenlaiseen peliohjelmointiin grafiikasta tekodlyyn. Laheisen sijaintinsa

takia tdmé koulutusohjelma on tehnyt paljon yhteistydta Outokummun Pelitalon kanssa.

3.1.7 Tampereen ammattikorkeakoulu

Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK) ja etenkin sen viestinndn koulutusohjelma
(joka on nykyain lopetettu ja korvattu englanninkieliselld koulutusohjelmalla) on
toiminut pelialan koulutuksen aktiivisena tukijana jo useita vuosia. Tdméa pohjautuu
pddasiassa yksittdisten ihmisten kiinnostukseen ja haluun edistdd asiaa kuin
koulutusohjelman strategiseen suuntautumiseen. TAMK on my®ds pelikerho Scoren
syntysija. TAMK:n peliopetus suuntautuu enemmén designin ja kevyen koodauksen
suuntaan, mutta historiallisesti sieltd on suuntauduttu myds grafiikkaan ja danityohon
muita aiheeseen liittyvid kursseja soveltaen (Leena Mékeld, haastattelu 13.2.2010).
Talld hetkelld myos TAMK:n tietojenkdsittelyn koulutusohjelma on harkitsemassa
vahvempaa suuntautumista peleihin (Toni Pippola, haastattelu 7.12.2009).

3.1.8 Tampereen yliopisto

Tampereen yliopistolla on pitka historia ja kansainvilisesti tunnettu asema
pelitutkimuksessa. Siind missd pelitutkimuksella ja —koulutuksella ei ole juurikaan
paljoa yhteistd, tapahtuu vililla kuitenkin yhteisty6td esimerkiksi Global Game Jamin ja
muiden tapahtumien yhteydessd. Tampereen yliopisto on onnistunut vakiinnuttamaan
erinomaiset kontaktit Suomen isompiin peliyrityksiin, ja tdimé verkosto on erityisen

hyddyllinen yhteistyon kannalta (Frans Mayra, haastattelu 8.12.2009).
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3.1.9 Turun yliopisto

Turun yliopiston informaatioteknologian laitos aloitti vuonna 2001 tekniseen
pelitutkimukseen keskittyvén pelikoulutuksen, jota kdydéan l14pi pddasiassa
projektikurssien seminaarien muodossa. Vuoden 2006 alussa yliopisto alkoi myds
tekemddn yhteisty6td Turun ammattikorkeakoulun kanssa Game Tech & Arts Lab —

projektin kautta (Jouni Smed, haastattelu 8.12.2009).
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3.2 Hankkeet

Peliala on viime vuosina hydtynyt useista hieman sité sivuavista hankkeista, ja néista

muutama on ollut suorassa vaikutuksessa osaamisverkosto-projektiin.

3.2.1 Neogames

Neogames on Hermia Oy:n ylldpitdma pelialan keskus pelialan ekosysteemin
kehittdmiseksi. Neogamesin rooli akateemisessa kehityksessd on toimia pédasiassa

kontaktien luojana eri toimijoiden vélill4, etenkin opetusministerion suuntaan.

3.2.2 Demola

Demola on Hermia Oy:n ylldpitima projektikiihdyttdmo, jonka perusajatuksena on
yhdistda kaikkien Tampereen korkeakoulujen parhaat opiskelijat ja opettajat tekeméén
tiiviissé yritysyhteistyOsséd innovaatioprojekteja. Toiminta konkretisoituu Demolan
avoimiin ty6tiloithin Tampereen keskustassa, missd Scorella ja Demolalla on ollut alusta
asti paljon yhteistyotd yhteisollisen ilmapiirin kehittdmiseksi. Liséksi Score toimii myos
rekrytointikanavana Demolan peliaiheisiin projekteihin, jotka ovat erittiin hyvia

mahdollisuuksia Scoren jisenille padsté kiinni tydelamain
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3.3 Yritykset

Kovin monet yritykset eivit arvosta pelialan koulutuksen rakenteen muokkaamista,

mutta etenkin Microsoft on ollut useita vuosia aktiivisesti mukana toiminnassa.

3.3.1 Microsoft

Microsoft on ollut erittdin aktiivinen tukemaan pelialan koulutuksen jarjestéjid ja
muodostamaan yhteisollisyyttd ndiden koulutusten ympérille esimerkiksi verkostoimalla
toimijoita keskendén. Tdma kiinnostus kumpuaa tietysti Microsoftin halusta varmistaa
paikkansa muiden ohjelmistotalojen joukossa olennaisena osana pelinkehityksen kaarta.
Itse en née tdssd suoranaisesti mitdén vikaa, silld tuloksena on opiskelijoiden ja
opettajien kannalta parempi tukiverkosto teknologioiden opettelulle tai opettamiselle.
Motiiveistaan riippumatta Microsoft on ollut erittiin arvokas kontakti etenkin

opiskelijayhteisoille.

3.3.2 Peliyritykset

Perinteisesti peliyritykset ovat ottaneet hyvin vdhén kantaa pelikoulutuksen
kehittdmiseen. Mitdédn suurta painetta jonkun tietyn koulutuksen parantamiseksi ei siis
peliyritysten puolelta tule, vaikka tarve todetaankin avoimesti Neogamesin (2008, 19)
koulutustutkimuksen haastatteluissa. Tima johtuu padasiassa peliyritysten kiireista, silld
heilld ei yksinkertaisesti ole resursseja keskitettaviksi valtakunnallisen koulutuksen
kehittdmiseen. Tastd huolimatta useilla koulutuksen jérjestijilla Suomessa on
epavirallinen yhteistydsopimus jonkun yksittdisen peliyrityksen kanssa, joka on
sdaannollisesti mukana kyseisen laitoksen pelikoulutuksessa, esimerkiksi opetuksen
tukena ja todennédkoisesti mySohemmin isoimpana tydllistdjand (hyvé esimerkkipari on
muun muassa Outokummun Pelitalo ja Lapland Studios). Namé epaviralliset suhteet

muodostuvat yleensi opettajien henkilokohtaisen verkoston kautta.

Huomioitavaa silti on tiettyjen peliyritysten kyky ottaa sisddn huomattavasti muita
enemmaén uusia tyontekijoitd, mikd tekee niistd luonnollisesti paljon muita
mielenkiintoisempia yhteistyokumppaneita. Néistd esimerkkeind ovat muun muassa
Neogamesin (2009) pelitoimialatutkimuksessa mainitut yritykset Frozenbyte, jonka
yrityskulttuuriin harjoittelijoiden ottaminen sopii erittdin hyvin, ja Digital Chocolaten
Sumea-studio, jossa on ympéri vuoden tarpeeksi henkildstdad sulauttamaan uusia ihmisid

mobiili-projekteihin.
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3.4 Vapaaehtoiset organisaatiot

Pelialalle on muodostunut useita vapaachtoisvoimin pydrivid organisaatioita, joista
kaksi liittyy koulutukseen. Osaamisverkosto-projektin my6td nditd organisaatioita

syntyy huomattavasti enemmén nimenomaan opiskeluajan tueksi.

3.4.1 IGDA Finland

International Game Developers Assosiation Finland on kansainvélisen IGDA:n
paikallinen alajaosto, jonka tarkoituksena on kansainvélisesti ajaa yksittdisten
pelintekijoiden etuja. Kaytdnnossd IGDA Finland jarjestdad kuukausittaisia tapaamisia
Helsingissd sekd sdédnnollisesti pienid seminaareja ndiden yhteyteen. IGDA Finland ei
suoraan toimi pelialan yhteisdssé aktiivisesti, mutta tukee mahdollisuuksien puitteissa
kaikkea yhteistoimintaa ja ennen kaikkea toimii parhaana yksittdisend kanavana
kaikkiin Suomen pelialan ammattilaisiin. Kansainvéliselld IGDA:1la on oma opetukseen
suuntautuva alaryhmé (IGDA Education), joka auttaa jarjestimddn my0s Suomessa

pidettyd pelitapahtumaa nimeltd Global Game Jam.

3.4.2 DiGRA

Digital Games Research Association on vuonna 2002 Tampereella pidetyn CGDC
Conferencen jélkimainingeissa perustettu kansainvilinen pelitutkimuksen
ammattiyhteis6. DIGRA on hyvin vahvasti nimenomaan pelitutkijoiden tarpeisiin
keskittynyt organisaatio ja siksi sitd ei juurikaan nde muissa yhteyksissd missi
esimerkiksi IGDA:lla ja Scorella voi olla paljonkin toimintaa (Frans Mdyri, haastattelu

8.12.2009).

3.4.3 Score

Pelinkehityskerho Score perustettiin kesélld 2007 TAMK:n opiskelijakunnan varjoon
allekirjoittaneen aloitteesta, ja se jatkaa toimintaansa edelleen. Scoren pddasiallinen
tavoite on edesauttaa jiseniensd kiinnostusta pelialaa ja pelejd kohtaan niin
harrastuksena kuin ammattinakin (Score Game Development Club, 2009). Scoren on
projektina ollut erittdin onnistunut, etenkin sen kyvyssé vaikuttaa positiivisesti oman
koulutusympéristonsa kehitykseen. Néitd vaikutuksia kdydéan tarkemmin 1dpi

seuraavassa luvussa.



20 (55)

4 Scoren historia

Téassd luvussa kootaan lyhyesti Scoren historian merkittdvimmat kdénteet tdiman
opinndytetydn kannalta, koska sieltd nousee esille paljon osaamisverkostossa kéytettyja
toimintamalleja. Siind missd aiemmat luvut késittelivét padasiassa alan muita olemassa
olevia toimijoita ja rakenteita, keskittyy tdma luku kuvaamaan miten opiskelijatoiminta
on muuttanut yksittdisen koulutuksen tarjoajan pelikoulutusta. Luvussa viisi tarkemmin
esiteltdvin osaamisverkosto-projektin ydin on nimenomaan opiskelijoiden
osallistamisessa Scoren kaltaisen toiminnan kautta ja siksi on hyvi kdyda Scoren
aktiviteetit tarkemmin l&pi niiden vaikutusten ymmartdmiseksi. Scoren elinkaaren
aikana olemme my0s loytidneet hyvid toimintamalleja yhteistydhon koulujen kanssa,
jotka tulevat ilmi mydhemmin tekstissd. Kaikki tdhdn lukuun liittyva perustuu omiin
kokemuksiini Scoren hallituksessa ja keskusteluihin vuosien varrella muiden hallituksen
jasenten kanssa. Tapahtumien selkeyttdmiseksi olen merkinnyt jokaisen luvun alussa

16ytyvéan kuvioon (kuviot 2-5) kulloinkin késiteltdvan ajanjakson.

On tirkedd ymmaértdd Scoren koostuvan yksittdisistd ihmisistd, joilla kaikilla on omat
tavoitteensa ja toimintatapansa. Scoren toiminta muotoutuu ja kehittyy hyvin tiukasti
nimenomaan aktiivisen jasenistonsd suuntaan, eiké toisin péin. Téstd syystd Scoren
kehitysté ei vilttdmattd voida ndhda lineaarisesti toistettavana jossain muussa
ympaéristossd, vaan pikemminkin esimerkkind itseohjautuvan jérjestelman kyvysti etsid
ja 1oytéa itselleen jarkevimmat toimintatavat. Kiytdn Scorea myds yhtend
toiminnallisena esimerkkini osaamisverkosto-projektin yhteisomallin jarkevyydesta,

silld kyseinen malli pohjautuu pitkélti Scoren kautta saatuihin kokemuksiin.
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4.1 Kerhon perustaminen ja alun haasteet

Kuten kaikissa yhteisoissd, my0s Scoren perustamisaikana tehtiin virheitd, joista opittiin
yrityksen ja erehdyksen kautta. Samalla my6s onnistumisia tapahtui paljon ja kauempaa

tarkasteltuna voidaan ndhdid muutama suuntaviivoja asettavia merkkitapahtumia.
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Kuvio 2: Perustamisvaihe

4.1.1 Perustaminen

Score sai alkunsa huhtikuussa 2007 IGDA Finlandin kuukausitapaamisessa, missa
kdvimme perustajajdsenien kanssa kyselemissd neuvoja pelialalle padsemiseen. Kerhon
péétettiin olevan paras tapa koordinoida ihmisid osallistumaan opiskelijaprojekteihin, ja
kerhon brandin todettiin olevan hyvé tapa markkinoida tétd toimintaa. Score perustettiin
tehtiin TAMK :n opiskelijakunnan (TAMKO) alaisuuteen kesélld 2007, ja toiminta
aloitettiin lukuvuoden alussa. Perustamiskokoukseen tuli paikalle 23 ihmistd. Jo téssd
vaiheessa kerholla oli nimellinen tuki viestinnidn koulutusohjelman opettajilta, mutta ei

mitddn konkreettista yhteistyota.

4.1.2 Frayed

Frayed oli Scoren epdonninen ensimmaiinen projekti, jonka ajatuksena oli toimia
kaikkien jésenien oletusprojektina. Yritimme luoda mallia, jossa kerholla olisi taustalla
aina yksi iso yhteisprojekti pyoriméssd, mihin kaikki jdsenet voisivat avoimen koodin
tyyliin osallistua mielenséd mukaan. Malli osoittautui huonoksi, koska kerhossa oli alusta
asti litkkaa véked, ja projektia paisutettiin tarjoamaan kaikille jotain tekemistd, miké taas
aiheutti suuria ongelmia projektinhallinnassa. Frayed eli yllattdvankin pitkdén
puoliaktiivisessa kehityksessd, mutta suurin oppi oli vastaisuudessa keskittyé pieniin
kokonaisuuksiin, jotka aina muotoillaan tiimin mukaan, eiké toisin pdin. Etenkin
aloittelevilla opiskelijoilla pitdé olla hyvin selkeit ja matalat tavoitteet ensimmadisille

projekteille.
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4.1.3 Pelilabra

Joulukuussa 2007 Score sai kdyttoonsd yhden pitkédédn tyhjilld olleen
videoeditointiluokan ja sinne huomattavan méairén laitteistoa. Kyse oli toisaalta koulun
panoksesta kerhon toimintaan yhteison luojana koulun sisilla ja toisaalta my0s
nyokkayksestd pelialalle suuntautuvia kohtaan. Uusi luokka kalustettiin padasiassa
kerholaisten talkoovoimin itse laitteiston méaarittelyd mydten, mika sai heti tilan
tuntumaan omalta. Heti perustamishetkesti l&htien luokassa on aina ollut joku projekti
meneillddn ympéri vuoden kerhon jdsenten toimesta. Pidemmalld aikaviélilld todettuna
luokka on tarjonnut erittdin tarkedn verkostoitumiskanavan Scorelle, silld labran
aktiiviopiskelijat ovat toteuttaneet suurimman osan koulun peliprojekteista ja

verkostoinnista.

4.1.4 XNA

Vuoden 2008 alussa Score otti kdyttoon epéviralliseksi teknologiakseen Microsoftin
XNA-alustan kaikkiin peliprojekteihin. Timé on erittdin merkittavaa koulun
nikokulmasta, silld kerho autonomisesti etsi, testasi, opetteli ja otti kdyttoon uuden
teknologian ilman ylimaaréisté tyotd henkilokunnalta. Tamén asian tiimoilta Score
muodosti myds hyvin suhteen Microsoftin kanssa, joka antoi kerhon kayttoon
koulutusmateriaalia ja on vuosien varrella saattanut yhteen jasenid muiden
samanmielisten ihmisten kanssa ympéri Suomea. Suoranaista XNA-koulutusta ei
edelleenkién jérjestetd Scoren aktiivisimmalla kampuksella, mutta kdytinnossa kaikki
yhtdédn ohjelmointihenkisemmat thmiset ovat toteuttaneet silld vahintdan yhden

projektin osana jotain muuta kokonaisuutta.

4.1.5 Kurssien sitominen kerhotoimintaan

Kevididstd 2008 alkaen Score on aktiivisesti keskustellut opettajien kanssa eri kurssien
soveltamisesta pelialaan tavalla tai toisella. Jdsenien kannalta muutos on merkittéva,
silld nykyéén opettajat osaavat jo varautua kursseillansa pelisuuntautuneisiin ihmisiin ja
tietdvit miten tilanne hoidetaan kaikille miellyttivilla ja tehokkaalla tavalla. Kerholle
tdma tuo huomattavasti ilmaista markkinointia ja jatkuvuutta, silld kerhossa aktiivisesti

toimiminen ei vaadi niin paljon ylimaéraista tyotd kurssien ulkopuolella.
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4.1.6 Nordic Game 2008

Keviilla 2008 osa kerhon jésenistd padasi TAMK:n ja Neogamesin sponsoroimalle
matkalle Malmoon Nordic Game Conference -tapahtumaan, joka on Nordic Game
Programmen vuosittainen tapahtuma pohjoismaisille pelinkehittdjille ja opiskelijoille.
Vaikka tapahtuma itsessdén oli hieno kokemus, niden paljon tirkedmpénd sen tarjoaman
mahdollisuuden kansainvilisiin kontakteihin ja ndppituntumaan alan tilanteesta, mika
on muuten vaikeaa opiskelijan saavuttaa koulun penkiltd. Matkan vaikutus ihmisiin on
tuntunut olevan erittéin iso, silld syysta tai toisesta matka herdtti monissa paljon
ajatuksia omasta ammatillisesta suuntautumisesta ja miten haluaa keskittdd opintonsa
jatkossa. Samalla reissulla tapasimme myds muita Suomen peleihin suuntautuneiden
koulujen edustajia sekd muita pohjoismaisia aktiivisia opiskelijoita, mikd myo0s avarsi

merkittdvisti jdsenien kuvaa ruohonjuuritason pelinkehityksesta.
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4.2 Kerhon kasvaminen osaksi koulua

Noin vuoden toiminnan jilkeen voidaan ndhdé kerhon aktiviteettien saavan uudella
tavalla tukea koulun suunnalta toiminnan samalla vakavoituessa selkeésti

ammattimaisempaan suuntaan.
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Kuvio 3: Yhteistyovaihe

421 5D

5D oli johtamani Scoren kesdprojekti, jossa ydinajatuksena oli tehdi viisi pelid viidella
thmiselld viidessa viikossa tydskennellen viisi pdivad viikossa ja viisi tuntia paivéssa.
Projektin todellinen merkitys ei ollut tuottaa viittd pelid, vaan testata aiempaa
tehokkaampaa tapaa oppia pelinkehityksen niitd puolia, joita koulussa ei opeteta, eli
projektien iteroinnin aikana tulevaa kéytdnnon kokemusta. Alkuperédinen idea projektiin
tuli IGDA Finlandin tapaamisessa Remedyn Lasse Seppaselti, joten samalla projekti on
esimerkki yritysten, koulujen ja opiskelijoiden vilisen yhteistyon potentiaalista. Projekti
itsessddn oli erittdin onnistunut, ja sitd kiytetdin edelleen esimerkkind hyvésté tavasta

opetella pelien tekemisté kerhon siséllé.

4.2.2 Yhteistyon kasvu TAMK:n opettajien kanssa

Viimeistddn 5D-projektin jilkeen alkoi olla kunnolla néytt6d kerhon positiivisesta
vaikutuksesta sen jdsenien koulutukseen, ja Scoren jdsenid alettiin pyytia
apulaisopettajiksi ja vieraileviksi luennoitsijoiksi eri kursseille. Score alkoi myos
muodostua tehokkaaksi kanavaksi tavoittaa peleistd kiinnostuneet opiskelijat erilaisiin
erikoisprojekteihin, kuten myohemmin mainittavaan Chepetto-projektiin. Yhteinen
mahdollisuuksien etsiminen ja toteuttaminen niin opettajien kuin oppilaidenkin osalta
on johtanut vuosien varrella moneen hyvédan mahdollisuuteen, jotka olisivat muuten

ehka jaineet huomaamatta.



25 (55)

4.2.3 Kerhon verkoston kasvu

Noin vuoden aktiivisen toiminnan jdlkeen kerhon kollektiivisen verkoston voidaan
katsoa moninkertaistuneen kriittisesti lahtotilanteeseen verrattuna. Ehdimme kiyda
vierailuilla muissa Suomen pelikouluissa luoden aiemmin kokonaan puuttuneet
kontaktit ndihin tahoihin, hallituksemme jdsenistd kaksi oli aktiivisesti mukana IGDA
Finlandin toiminnassa, ja itse ldhdin siviilipalvelukseen Neogamesille toteuttamaan
Finnish Game Business ’08 -toimialatutkimusta. Padllimmaiisend hy6tyna tisti oli
paljon aikaisempaa realistisempi késitys Suomen pelialan tilanteesta kerhon sisilld,
mistd on paljon hyotya etenkin ty6td haettaessa. Suuri osa Scoren toiminnasta myos
perustuu jollain tavalla tdhén aikaan luotuun perusverkostoon, silld Score toteuttaa

suurimman osan tapahtumistaan nimenomaan monen tahon yhteistyona.

4.2.4 Vierailu Norjaan

Nordic Game Conference -tapahtumassa saatujen kontaktien perusteella sovimme parin
pdivian vaihdon Hedmarkin yliopistoon Norjaan esitteleméddn Scoren konseptia ja
aktivoimaan paikallisia perustamaan jotain samankaltaista. Tdma on erittdin merkittdvaa
kehitystd monessakin mielessd, silld Scorea pyydettiin jopa ulkomaille sytyttimédan
vastaavaa toimintaa. Hedmarkin ongelmana oli usealle kampukselle jakautunut
pelikoulutus, ja kampusten vélinen yhteistyo oli osoittautunut erittdin haastavaksi.
Kerhomallin toivottiin edesauttavan opiskelijoiden yhteisty6téd ohittamalla itse koulun
jdhmed byrokratia. Tdméa toimintamalli on myohemmin esiteltdvin osaamisverkosto-

projektin ydin.

4.2.5 Demola

Syksylld 2008 Score aloitti yhteistyon tuolloin toimintansa kdynnistineen Demolan
kanssa. Kdytdnndssd Score on aktiivisesti kdyttdnyt Demolan tiloja ja laitteistoa
erilaisiin tilaisuuksiin, jotka ovat kaikille avoimia. Toiminnan tarkoitus on ollut
aktivoida ja mainostaa Demolan toimintaympaérist6d ulkopuolisille. Samalla Demola
kayttdd Scorea rekrytointikanavana peliaiheisiin projekteihin ja muuhun vastaavaan
erityisosaamiseen tarpeen vaatiessa. Tama on jdlleen hyva esimerkki molempia
hyodyttivistd sopimuksesta, mihin Scoren toiminta perustuu. Nykyéédn osa Scoren
kaytossd olevista tydasemista sijaitsee pysyvasti Demolassa, ja niitd kéytetdin

aktiivisesti eri projekteihin.
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4.2.6 Budjetin tasaus kerhon rahoituskanavana

Scoren toiminnan rahoitus on ollut ajoittain ongelmallista. Pddasiallisena ongelmana ei
ole rahoittajien motivaation puute, vaan téllaisiin asioihin varattujen resurssien puute.
Siind missé rahaa on litkkeelld paljon, sitd ei voida yleensa irrottaa kaikkiin kerhon
tarpeisiin. Tdhdn oivana ratkaisuna keksimme jouluiset budjetin tasaukset, silld aivan
viimeisind viikkoina on hyvin selkeisti ndhtévissé eri koulutusohjelmien ylijdédmait, ja
ne voidaan surutta kanavoida Scoren tarkoituksiin. Talld tavalla raha ei ole muilta pois,
eikd sitd tarvitse kdyttdd kevyin perustein johonkin muuhun yliméardiseen laitteistoon.
Scoren toiminta ei ole koskaan vaatinut paljoa rahaa varsinaiseen toimintaan, mutta
esimerkiksi ”labratilojen” laitteiston péivitykset on saatu tehtyd kitevéasti timén

rahoituskanavan kautta.

4.2.7 Chepetto-projekti

TAMK:n tutkimus- ja kehittdmisprojekti japanilaisen Okayaman yliopiston kanssa
ristittiin aikoinaan Chepetoksi. Syksylld 2008 koottiin tydryhma varta vasten Scoren
opiskelijoista. Kyse on monivuotisesta ja edelleen jatkuvasta yhteisprojektista, missé
sovelletaan pelillisyyttd kemianteollisuuden prosessinvalvonnan opetuskayttoon. Tédhin
tietysti tarvitaan tekijoiltd erityisosaamista. Scoren kannalta olennaista Chepeton
tapauksessa oli koulun valinta kdyttdd kerhoa rekrytointikanavana, silld se on hyvé tapa
Scoren jdsenien arvon nostattamiseksi ja vakavasti otettavan yhteistyon

muodostamiseksi.
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4.3 Opetuksen jdrjestdminen ja ohjaaminen

Noin vajaan kahden vuoden toiminnan jélkeen Score oli onnistunut vakiinnuttamaan
tietyn jakauman uudempia ja vanhempia jdsenid kerhon sisdlld. Tama mahdollisti
keskittymisen aiemmin 16ydetyn tiedon siirtimiseen uudemmille jésenille erilaisten
kurssien ja ohjattujen oppimisprojektien muodossa. Samaan aikaan kerhon toiminta

alkoi keskittyd koulun jilkeiseen eldméddn ja sen mahdollisuuksien kartoittamiseen

jasenille.
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Kuvio 4: Koulutusvaihe

4.3.1 Workshop-sarja

Keviilla 2009 Score otti ensimmaisti kertaa kollektiivisen verkostonsa toden teolla
kayttoon ja jarjesti kolmeosaisen workshop-sarjan, johon pyydettiin alan ammattilaisia
puhumaan omista erikoisalueistaan. Workshopit olivat avoimia kaikille, ja yksi niistd
jarjestettiin Assembly Winter -tapahtumassa Pirkkahallissa. Yhteistyotd tehtiin my0s
koulujen kanssa, joten oppilaat saivat opintopisteitd ndihin workshoppeihin
osallistumisesta. Merkittdvdd Scoren kannalta oli jo alalla tyoskentelevien
osallistuminen ndihin workshoppeihin varsinaisten jisenien ja koulun opiskelijoiden
lisdksi. Kokonaisuutena worshopit olivat menestys, ja niitd pyritddn pitiméaéan

jatkossakin.
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4.3.2 Nordic Game 2009

Score osallistui Nordic Game Conference -tapahtumaan my6s vuonna 2009, mutta télla
kertaa Score jakoi Neogamesin ja koulun tuet, joten hoidimme sisdisesti haku- ja
valintaprosessin matkalle pdésijoille. Piddmme tdmén kaltaista luottamusta erittiin
tarkedna toiminnan kannalta, silld tukien antajat voivat luottaa rahojen menevin oikeille
thmisille, ja kerho voi suoraan valita tilaisuudesta eniten hydtyvit ihmiset. Score hoiti
myds varsinaiset matkajérjestelyt koulun sijaan, vaikka opettajia osallistuikin
tapahtumaan, miki osaltaan taas vdhensi koululle matkasta kohdistuvaa taakkaa ja nosti

opiskelijoiden keskinéistd matkahenkea.

4.3.3 Unity 3D

Unity 3D on toinen Scoren itsendisesti opettelema teknologia, mika kerhon
suosituksesta on otettu TAMK :n sisdlld kdyttoon. Uusimpana kaddnteend Scorelta on
pyydetty jopa muista kouluista apua sen perusteiden opettamiseen. Varsinainen
opetteluprosessi oli mukautus 5D-projektista, siind ryhma vietti koko vuoden 2009
kesédn opiskellen Unityé ja tehden lyhyitéd projekteja sekd opetellen 3D-pelituotannon

perusteita suunnittelusta tuotantoon.

4.3.4 Jatkuvuus

Koska Scoren on saavuttanut olennaisen ja vakavasti otettavan aseman TAMK:n
pelikoulutuksessa, olemme tydskennelleet paljon Scoren jatkuvuuden takaamiseksi.
Kéaytannossd koko 2009 kesin ja syksyn teemana on ollut uusien opiskelijoiden
rekrytoiminen Scoren ydintoimintaan ja parempien hallintorakenteiden kehittdminen,
silld perinteistd yhdistysmuotoa ei todellakaan ole suunniteltu opiskelijaclaiméén

sopivaksi. Tamin keskustelun lopputulokset ovat osa osaamisverkosto-suunnitelmaa.
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4.4 Nykyhetki
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Kuvio 5: Nykyhetki

Tamin tyon kirjoitushetkelld Scoren toiminta keskittyy osaamisverkosto-projektiin,
jasenien peliprojekteihin ja pieniin tapahtumiin yhteistyokumppaneiden kanssa, kuten
workshoppeihin ja luentoihin. Isona aiheena taustalla on jatkuvuus ja tiedon siirtdiminen
valmistuvilta opiskelijoilta nuoremmille opiskelijoille. Osaamisverkosto-projektin
osuuskuntamalli pyrkii vastaamaan tdhén tarpeeseen tarjoamalla enemmaén syiti
vanhoille jasenille pysyé osittain mukana Scoren aktiivisessa toiminnassa, joten sithen

laitetaan suurin osa ylimairaisestd ajasta.

4.5 Yhteenveto

Koska Scoren historia koostuu pédédasiassa yksittdisistd tapahtumista ja projekteista, voi
olla paikoittain hankalaa hahmottaa niiden vilisid yhteyksid. Haluan siis nostaa
muutaman mielesténi tirkedn padtelmin ylld kuvaillusta tapahtumasarjasta, mitkd uskon

olevan toistettavissa muissakin yhteisollisissd ympéristoissa.

Kaikki Scoren toiminta ldhtee aina innostuneista opiskelijoista. Tima itseohjautuvuus ja
oma-aloitteisuus on erittidin suuressa roolissa, silld se takaa motivaation toiminnan
onnistumiseen ja helpottaa ulkopuolisen tuen perustelemista. TAMK on vuosi vuodelta
tukenut enemmaén kerhon toimintaa ndytdn kasvaessa toiminnan kannattavuudesta ja
pitkdkestoisuudesta. Tdmé asetelma olisi paljon vaikeampi toteuttaa jos kerhotoiminta
olisi ulkopuolisesti vedettyd (esimerkiksi opettajien toimesta). Voimme siis sanoa
kerhotoiminnan edellyttdvén hyvan kasvualustan, mutta ndiden alkuasioiden ollessa
kunnossa tarjoavan mahdollisuuden erittdin rikkaaseen suhteeseen yhteison ja

isantikoulun valilla.
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Scoren toiminnasta on myos huomattavissa paikallisen hyviksynnén tasainen
kasvaminen. Kyse ei ole niinkédédn kerhon aktiviteeteista ja onnistuneista tai
epdonnistuneista projekteista, vaan toiminnan pitkékestoisuudesta tasaisuudesta.
Pikkuhiljaa Scoren brindi on tullut yleisemmin tunnetuksi alan tekijoiden keskuudessa,
ja se mielletdin nykyéddn enenevissd mairin kiintedksi osaksi Tampereen pelialan
ekosysteemid, kuin uudeksi tulokkaaksi. Tdmé nostaa huomattavasti uskottavuutta ja

sitd kautta toimintamahdollisuuksia.

Siind missd Scoren tulevaisuuden nakymaét ovat hyvét ja mahdollisuuksia osallistua
alueen kehitystoimintaan tulee jatkuvasti lisdd, on toiminnan suurin uhka kuitenkin
my0s otettava aktiivisesti huomioon: jatkuvuus. Puhtaasti talkoovoimin toimiva yhteisod
vaatii aina oikeat vetdjét pitdiméédn toimintaa ylla ja jos yhteisod ei skaalata tuottamaan
arvoa myds vanhemmille jésenille, niin silld on huomattava vaara menettaa
toimintakykyé johdon vaihdoksissa. Siksi on perusteltua pyrkid kokoamaan selkeitd
syitd yhteisoaktiivisille ihmisille pysyé verkostossa mukana opiskeluajan jdlkeenkin ja

tdma on yksi tarve mihin osaamisverkosto-projekti pyrkii vastaamaan.
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5 Osaamisverkosto-projekti

Tamin opinndytteen mediatekona toimiva osaamisverkosto-projekti on vastaus
ailemmissa luvuissa esiteltyihin haasteisiin. Se ei koita muuttaa pelialan koulutuksen
virallista rakennetta pitkélla aikavélilld, vaan tarjota nopea ratkaisu juuri nyt
ajankohtaisiin ongelmiin kansallisella tasolla. Projektin ehdottamassa kokonaismallissa
on pyritty huomioimaan opettajien, oppilaiden, vastavalmistuneiden opiskelijoiden,

indie-pelinkehittdjien, peliyritysten ja muiden olennaisten sidosryhmien tarpeet.

Osaamisverkosto-projektin lopputuote oli osaamisverkosto-dokumentti, joka 16ytyy
liitteistd (liite 3). Dokumentti kuvailee yksityiskohtaisesti siind ehdotetun
osaamisverkoston rakenteen eri osat (kerhot, osuuskunnat ja verkosto) ja neuvoo miten

kuka tahansa voi laajentaa osaamisverkostoa perustamalla oman paikallisen yhteisonsa.

5.1 Syyt osaamisverkosto-projektin taustalla

Scoren historiallinen vaikutus TAMK:n taiteen ja viestinnidn osaamiskeskuksen
pelipuolen kehitykseen on ollut erittdin suuri, ja siitd on annettu paljon kiitosta eri
tahoilta. Osaamisverkosto-projektin alkuperdinen tavoite perustui timén kaikille
osapuolille edullisen vuorovaikutuksen luomiseen muissakin toimintaymparistdissi
ympéri Suomea. Matkan varrella projektiin liittyi mukaan paljon kiinnostuneita tahoja,
joiden kanssa padsimme keskustelemaan ja tarkentamaan suunnitelmiamme vastaamaan

oikeaa kysyntéa.

Puran téssd kappaleessa osaamisverkosto-projektiin johtaneet osatekijit matalimmalta
tasolta léhtien. Tdssé vaiheessa on tirkedd ymmartdd Scoren kehityskaaren tarina, koska
monet esittimdmme perusteet pohjautuvat timén yhteisdtoiminnan aikana havaittuihin

syy-seuraus —suhteisiin.
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5.1.1 Scoren levittaminen

Ensimmadisen kahden elinvuotensa aikana Scoren tarinaa on levitetty monessa
yhteydessd, ja pikkuhiljaa eri puolilta on alkanut 16ytya kiinnostuneita tahoja
perustamaan vastaavaa toimintaa omilla tahoillaan. Tamin lisdksi itse Scoren jdsenistd
on aina ollut valitettavan aluesidonnaista, eiké alun perin haaveiltua kaupunkienvélista
toimintaa koskaan saatu kunnolla toimiaan yhdelld keskitetylld hallinnolla. Looginen
ratkaisu tdhin on perustaa useita kerhoja ja keskittyd niiden yhteistoimintaan. Vuoden
2009 syksylld Turkuun perustettiin myds hyvin paljon Scorea muistuttava
pelinkehityskerho nimeltd Load, miké entisestdén vahvistaa kasitystd kerhomuotoisen

harrastustoiminnan mielekkyydesta.

5.1.2 Kysynta osuuskunnille

Vuoden 2009 alkupuolella aikana Scoren, Kajakin ja Adultan opiskelijat alkoivat
toisistaan tietdmattd vakavasti miettid osuuskuntaa tai vastaavaa yhtidmuotoa
tehostamaan paikallista toimintaa. Perustuen alustaviin keskusteluihin kyseisten
koulutusten tarjoajien opiskelijoiden ja opettajien kanssa, kaikkien tavoite on suurin
piirtein sama eli mahdollistaa opiskeluprojektien kaupallistaminen. Téstd ldhtokohdasta
kaikkien ndiden osuuskuntasuunnitelmien yhdenmukaistaminen auttoi jokaista

osapuolta tekemddn asiat kerralla oikein.

5.1.3 Opiskelijaverkoston integroiminen indie-piireihin

Perustuen keskusteluihin eri paikkakuntien opiskelijoiden kanssa, Suomen pelialan
koulutuksella on valitettava ongelma ihmisten ldhtemisessé opiskelupiireistéd
valmistumisen yhteydessé, vaikka nuorempia opiskelijoita vililld ohjaavista alumneista
olisi suuri hyoty etenkin peliprojekteissa. Paremman opiskeluajan ulkopuolelle
ulottuvan verkoston avulla olisi mahdollista tuoda ldhemmaksi indie-pelinkehittdjia ja
opiskelijoita, joiden tavoitteet ovat usein osittain samanlaiset. Esimerkiksi kumpikin
taho haluaa usein kokeilla uusia asioita pelillisyydessé ja kerronnassa, jolloin huomio
pelid tehdessd on enemmain uutuusarvolla ja markkinoiden testaamisella, kuin suoralla
padtoimisella bisnekselld. Yhteisen verkoston kautta opiskelijoille saatavat kontaktit
olisivat todennékdisesti erittdin arvokkaita mydhemmin tydnhaussa ja isompien

projektien organisoimisessa.
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5.1.4 Opettajien ja opiskelijoiden vuorovaikutus

Yksi Scoren avaintekijoistd on sen ldheinen yhteistyd TAMK:n opettajien kanssa. Tdma
yhteisty0 ei tapahdu kahden instanssin, vaan yksittdisten ihmisten valilld, mika
mahdollistaa paljon kevyemmain ja henkilokohtaisemman viestintitavan kaikilta
jaseniltd kaikille asiaan liittyville opettajille. Ndin on muun muassa Scoren toiminnassa
pystytty hyvin ketterdsti ottamaan opetukseen mukaan uusia, oppilaiden hyviksi
havaitsemia pelialan kédytanteiti ja tekniikoita, mik4 palvelee opintojen suuntaamista ja
mielekkyyttd erinomaisesti, samalla vihentden opettajien taakkaa. Tamé vuorovaikutus
on olennainen osa osaamisverkoston kerho- ja osuuskuntamalleja, minka tarkoituksena

on varmistaa kummankin tahon aktiivisuus oman koulutuksen laadun kehittimiseen.

5.1.5 Pelialan koulutusten yhteisten kaytanteiden puute

Vaikka nykyéddn pelialan isoimmat kouluttajat ovat selkedsti yhtd mieltd yhteistyon
arvosta ja tirkeydestd koulutuksen laadun kehittdmisessd, niin varsinaisesti mitdén
yhteistd alustaa timén toteuttamiselle ei vield ole. Hyvéna vertauskuvana kaikkien
ndiden koulutusten tarjoajien byrokratiat eivét sovi kunnolla toisiinsa ilman aikaa
vievéa sovittelua. Scoren hyviksi havaitsema tapa kiertdd ongelma on verkostoida
kaikki toimijat henkilokohtaisesti keskenddn, jolloin on mahdollista kiertdd nama jaykaét
byrokratiat etenkin viestinnin osalta. Samalla yhteinen osaamisverkosto takaisi tiettyyn
rajaan asti teknologiat ja projektimallit kaikissa kouluissa, jolloin kynnys suoran

yhteistoiminnan aloittamiselle madaltuu.

5.1.6 Yhteisen viestintakanavan tarve

Pelialan koulutus on nuori ja sen kommunikaatio on usein sisddnpiin kiéntynytta, silld
haastattelemani koulutusten tarjoajat kiyttavét useissa tapauksissa kaiken aikansa
pelkistdédn sisdisen viestinndn ylldpitdmiseen, ulkoisesta viestinndstd puhumattakaan.
Alan koulutuksen ja siitd kiinnostuneiden (kuten potentiaaliset opiskelijat ja media)
vilille ei ole muodostunut mitddn yleisesti kiytettyd kommunikaatiokanavaa. Télla
hetkelld ei ole mitdén helppoa tai edes tehokasta tapaa seurata mité pelikoulutuksen eri
toimijat tekevit ja mitd mahdollisia projekteja on saatu valmiiksi ldhiaikoina. Usean
Scoren ihmisille luennoineen kansainvélisen puhujan mukaan opiskeluajan
mediandkyvyys on erittdin olennainen osa opiskelijoiden menestystd, joka 1dhinna
korostaa ulkoisen viestinndn hy6tyjd. Onkin siis kaikkien edun mukaista luoda yksi

ulkoista viestintda ylldpitdava taho koulutuksen julkisiksi kasvoiksi.
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5.1.7 Keskitetyn rekrytointikanavan tarve

Pelialan koulutus on kérsinyt jo pitkddn yleisestd uskottavuuden puutteesta alan
toimijoiden keskuudessa huonon viestinnin takia. Kuten Develop-lehden (2009)
verkkoartikkelista kdy ilmi, koulujen ja pelinkehittijien viélille ei ole saatu sujuvaa
rekrytointikanavaa. Neogamesin (2008, 19) koulutustutkimuksen mukaan jokainen
tyonhakija on ty6haastattelussa on samalla linjalla pelkéstiéin tyondytteiden ja muiden
ansioiden varassa, eikd pelisuuntautuneesta koulusta valmistuminen itseisarvona
tarkoita juuri mitddn. Score on alkanut saamaan mainetta hyviné paikkana toteuttaa
peliprojekteja, ja titd orastavaa brindid on jarkevad levittdd myos muiden koulujen
kaytettdvaksi. Pelintekijoiden rekrytointivastaavilta tulleen palautteen mukaan heilld on
liian kiire 1dhted soittamaan jokaista koulua ja kerhoa ldpi, mutta yhden keskitetyn
kanavan kautta viestin levittdminen asiasta kiinnostuneille thmisille on vielad

mahdollista.

5.1.8 Verkosto tiedonvaihdon tueksi

Kuten Assemblyn pelikouluttajien paneelissa (Learning how to teach making games,
2009) todettiin, yksi isommista pelikoulutuksen ongelmista on ehdottomasti
asiantuntijoiden 16ytdminen opettamaan omaa alaansa. Kyse ei vélttiméttd ole enda
siitd, etteikd nditd ammattilaisia 16ytyisi, ainakin ulkomailta, vaan pikemminkin néistad
kontakteista saatujen opetusresurssien tehokkaasta jakamisesta ympari eri
koulutuslaitoksia. Yhteisen osaamisverkoston kautta olisi helppo jirjestéd etenkin
kotimaisia puhujia koulusta toiseen, eikd jokaisen koulun tai kerhon tarvitsisi ldhted

erikseen luomaan kontakteja ndihin ihmisiin eri tapaamisissa.
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5.1.9 Jaettu markkinointi ja edustus

Yhteinen viestintdkanava ratkaisee jo paljon markkinointiin liittyvid ongelmia. Jiljelle
jaa kuitenkin henkilokohtaiset edustustilaisuudet, mihin kaikki eivét voi paasta.
Esimerkiksi ei ole jarkevdad ldhted Oulusta ja Kajaanista joka kuukausi Helsinkiin IGDA
Finlandin kuukausitapaamisiin, mutta néisséd tapaamisissa tulee silti hyvin usein esille
kaikkia kiinnostavia asioita. Samaan tapaan esimerkiksi eri kerhojen tai osuuskuntien
edustajat eivit vilttimattd padse matkustamaan ulkomaisiin konferensseihin luomaan
kontakteja, kun taas tiettyjen koulujen opettajat ovat kiyneet néissé jo vuosia. Yhteisen
briandin ja verkoston avulla eri tahojen edustajat voisivat edustaa koko verkostoa ja sen
muita jdsenid, miké auttaisi suuresti pienempien toimijoiden verkostoitumista oman
alueen ulkopuolelle. My0s isommille tekijoille siitd on etua, silld tdlloin voisi etenkin
ulkomailla esitelld itsensd osana suurempaa kokonaisuutta, miki luo hyvén

ensivaikutelman keskusteluissa.
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5.2 Projektin alku

Osaamisverkostoa alettiin suunnittelemaan syksylld 2009 Scoren jasenten toimesta
jatkona edellisend kesénd tehdylle osuuskuntasuunnitelmalle. Toimin itse
osaamisverkostotyoryhmain vetdjéna, johon kuulu kolme muuta jésenti: Maiju Suutari,
Janne Jaakkola ja Juho Hartikainen. KAJAK oli my6s alusta asti mukana
suunnitelmissa, silld he olivat myds kesén mittaan puhuneet osuuskunnan
perustamisesta omiin tarkoituksiinsa. Muita aikaisia keskustelukumppaneita olivat
Neogames ja Microsoft, koska kummallakin taholla on kiinnostusta saada formalisoitua

pelialan harrastustoimintaa.

Suuri osa alkusyksystd kului ldhinnd potentiaalisen sidosryhmén muodostamiseen ja
osaamisverkoston tavoitteiden madrittelyyn. Aluksi ei ollut mitidn erityista
suunnitelmaa minkd mukaan kaikki eri tahot halusivat toimia, vaan pikemminkin
haastatteluiden ja ehdotuksien hyviksyttdmisen kautta 16ysimme ensin yhteisen
tavoitteen mité kohti lahted tyoskentelemddn. Sivuhuomiona 16ysimme tdméan
madrittelykauden aikana myds eridvid visioita parhaasta tavasta luoda enemmaén
yhteisty6td koulujen vilille, silld siind missd osaamisverkostosuunnitelma keskittyy
opiskelijoiden organisointiin, niin my9ds opetuksen puolella on paljon hiottavaa. Taméa
poiki muun muassa rinnakkaisen aloitteen Microsoftin ja KAJAK:n toimesta pelialan
koulutuksen yhdenmukaistamiseksi, jotta oppilaat olisivat suunnilleen samalla tasolla
tietyt kurssit kdytyéén ja tdten kurssien opetuksen yhtendistdminen eri kouluihin olisi

paljon helpompaa.
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5.3 Suunnitteluperiaatteet ja tavoitteet

Usean kuukauden kirjeenvaihdon jidlkeen saimme tyoryhmén kanssa syksylld 2009
muotoiltua nykyisen osaamisverkoston luurangon. Olen aiemmissa luvuissa kidynyt lépi
ongelmia, joihin verkosto koittaa esittdé ratkaisun, joten en listaa niitd uudestaan, mutta

ndiden liséksi meilld oli muutama Scoresta opittu suuntaviiva ohjaamassa suunnittelua:

5.3.1 Byrokratian minimointi

Yhteison ylldpidon vaiva jakautuu yleensi sen vetdjien harteille ja mité isompi yhteiso
on, sitd enemmain luottoa vetdjiltd vaaditaan. Kyse saattaa olla esimerkiksi jaseniston
henkilokohtaisen omaisuuden (kuten pelien tai pelilaitteiden) turvallisuuden
takaamisesta. Helppo ratkaisu tdhin on jérjestelmén ldpindkyvyyden lisdédminen hitailla
prosesseilla, joissa useampi ihminen varmistaa ja hyviksyy erilaisia padtoksid. Ndin
byrokraattisuudella pyritdén ehkdisemdin vallan vidrinkdytoksid ja luomaan siten

luotettavampi ja jéarjestelmallisempi kuva yhteison toiminnasta.

Oikeassa eldmdssd olemme kuitenkin havainneet timén ldhestymistavan etddnnyttavin
yhteison jdsenid johdon toiminnasta ja vaikeuttavan tyurakan jakamista pois vetéjilta.
Konkreettisena esimerkkind Scoressa péétettiin erdéssa vaiheessa formalisoida tyhjien
pullojen palautuksen kerhon tiloista, koska silld haluttiin kattaa yhteisien
ruokatarvikkeiden ostoa. Sddnndksi paitettiin, ettd pulloja palauttaessa pitdd aina olla
kaksi hallituksen jésentd mukana varmistamassa ettei vadrinkdytoksiéd tapahdu ja rahat
padtyvit yhteiseen kassaan. Kaytdnndssd tima sddnto esti hallitukseen kuulumattomien
jasenten osallistumisen pullojen palautukseen sopivan hetken tullen, mika taas nosti

hallituksen tyomaardd entisestian.

Osaamisverkoston suunnitelmissa pyrimmekin pitdméén kaikki sddnnot ja ohjeet
mahdollisimman vihdn toimintaa rajoittavina, ettei tulisi tilannetta missé ihmiset eivét
saa toimia maalaisjarjen mukaan. Méérittelimme etenkin tuoreiden yhteisdjen kuitenkin
henkil6ityvin vetdjiensd ympdrille ja ndihin ihmisiin kohdistuva luotto antaa

mahdollisuuden ketterélle toiden jakamiselle tarpeen vaatiessa.



38 (55)

5.3.2 Perustamisen helppous

Erilaisilla peliyhteisdilld on valtavasti asioita mitd tehdd ja mihin keskittyd. Olennaisesti
kyse on siis oman yleison toiminnan rajaamisesta sille jarkeviksi, jotta horisontaalista
levidmista ei tapahdu liiaksi. Tdma toiminnan rajaaminen voi olla erittdin vaikeaa
etenkin tuoreiden yhteisdjen perustajille, silld se usein vaatii aiempaa kokemusta
vastaavan toiminnan pyorittimisestd. Padtimme siis méadritelld tarkkaan ehdottomat
minimivastuut ja toimenkuvat osaamisverkoston mukaisille yhteisdille, jotta uudet
tulokkaat voisivat tdmin sijaan keskittyd suoraan ehdotetun toiminnan suunnitteluun.
Paiatimme myos tehdd osaamisverkostosuunnitelmaan liitteen osuuskunnan
perustamiseen liittyvastd perustietoudesta, mihin on koottu kaikki meidén

tydryhmdamme eniten askarruttaneet seikat ldhteineen peliosuuskunnan perustamisesta.

5.3.3 Itseohjautuvuus

Péaatimme tyoryhmén kesken olla méaérittelemétté eri yhteisgjen tarkkaa toimintaa, vaan
pikemminkin rohkaista kaikkia 10ytiméén oma suuntansa ja muuttamaan sitd
tarvittaessa. Olemme Scoren toiminnassa havainneet eri johtohahmojen ja hallituksen
aktiivien vetdvén toimintaa aina oman ja sen hetkisten aktiivisten jdsenien suuntaan.
Tatd trendid ei voi kiertdd mitenkdin ja ndin on parempi véalttdd kaikkien pitkdaikaisten
sitoutumisien suunnittelua, silld ei ole mitddn jarkevaa tapaa ennustaa esimerkiksi

vuoden pédstd jasenien keskuudessa suosituinta teknologiaa.

Itseohjautuvuuden tukeminen ei rajoitu pelkéstién teknologisiin valintoihin, vaan my0s
toiminnan skaalaan ja prosesseihin. Jonain vuonna yhteis0ssé saattaa olla erittdin paljon
aktiivisia ihmisid ylldpidossa ja toisena huomattavasti véhemmaén. Tédsté syysté ei ole

mielekistd koittaa laatia esimerkiksi organisaatiokaavioita tdyttdmadn kaikkien tarpeita,
tai edes yhden yhteison vaihtuvia tarpeita. Taméa vastuu jaa yhteison itsensd harteille jos

se kokee sitd tarvitsevansa.
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5.3.4 Ajattomuus

Asetimme ty0ryhmaéssi tavoitteeksi tehdd mahdollisimman hyvin aikaa kestdvéin
dokumentaation osaamisverkostolle. TAméa paitods johtui piddasiassa siité, ettei tatd
dokumentaatiota ainakaan ndilld ndkymin virallisesti ylldpidd kukaan. K&4ntopuolena
jouduimme vélttiméén ajankohtaisien esimerkkien kayttod esimerkiksi suositelluista
teknologioista tai yhteistyokumppaneista, miké osittain vaikeuttaa tekstin
ymmaértamistd. Hyvina puolena toivomme tietenkin dokumentaation kestévin hyvin

aikaa ja parhaassa tapauksessa vakiinnuttavan itsensi oppaana pelialan kerhotoimintaan.

5.3.5 Olemassa olevien jarjestelmien hyodyntaminen

Suuri osa Scoren menestyksestd juontuu onnistuneesta sijoittautumisesta sitd
ympérdivain ekosysteemiin ja tistd muodostuneesta sidosryhmistd. Halusimme vieda
tdmén saman filosofian osaamisverkostoon ja suunnitella kaikki sen osat toimimaan
yhteen muiden pelialan toimijoiden kanssa. Tdma prosessi tietysti auttoi meité
selventdimiin myos osaamisverkoston ja sen eri osien tarkoitusta monesta eri
ndkokulmasta, mikd helpottaa olennaisten toimintojen rajaamista kaikkien
mahdollisuuksien joukosta. Tdma sama filosofia pyrittiin valittimaan tietysti myd0s itse
dokumentaation toimintaohjeissa potentiaalisille kerhoille ja osuuskunnille rahaa ja

muita resursseja sddstdvana taktiikkana.

5.3.6 Kayttajalahtoinen suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa pidimme yksittdisten ihmisten tarpeisiin keskittymistd hyvin
tarkednd. Erityisesti kerhojen ja osuuskuntien roolien erottelu perustuu paljon enemmén
Scoren yhteydessa havaitsemiimme ihmisten kdytosmalleihin, kuin idealistiseen
nikemykseen siitd miten asioiden pitdisi mielestimme olla. Emme menneet niin
pitkille, ettd olisimme luoneet persoonia kiytettdvyysmallin pohjaksi, vaan kdytimme
nykyisid oikeita Scoren jdsenid toimintaskenaarioiden ldpi kymisessd. Kaytdnnossa siis
mietimme miten eri ihmiset reagoivat erilaisiin toimintamalleihin ja koitimme pitd4
osaamisverkoston avaintoiminnat mahdollisimman hyddyllisiné ja mielekkdina

tarkeimmalle yleisollemme.
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5.4 Osaamisverkoston yleiskuvaus

Sen sijaan etti alkaisin referoimaan koko osaamisverkosto-dokumentointia, otin
poiminnan sen johdannosta, joka selittdd miten osaamisverkoston kokonaisuus
muodostuu ja mika sen tarkoitus on. Tama luku (5.4) on siis seuraavasta kappaleesta
alkaen melkein suoraa lainausta (kuvioiden viitteet lisdtty ja muotoilua muutettu

sopivammaksi) osaamisverkosto-dokumentin luvusta yksi (liite 3).

5.4.1 Kokonaisuudesta, osuuskunnista ja kerhoista

Tdmén dokumentin taustalla on pelikerho Scoren historia ja kokemukset, seké useiden
oppilaitosten opettajien kanssa pidetyt keskustelut opiskelijoiden tarpeista ja
mahdollisuuksista. Peliharrastelijoiden ja tulevien ammattilaisten jérjestdytyminen avaa
uusia mahdollisuuksia toteuttaa projekteja, verkostoitua oman kaveripiirin ulkopuolelle
ja saavuttaa muita muuten ehki kaukaisia hyotyjd. Vajaan kolmen vuoden
kerhotoiminnan jdlkeen pystyimme tekemédén jaon yhteisdjen ja osuuskuntien vilille
suositeltuina jérjestdytymismuotoina, joista kumpikin on yksityiskohtaisesti purettuna

omissa luvuissaan.

Varsinaista jarjestdytymismuotoa paljon tarkedmpi asia on silti halu kehittdd omaa
paikallista peliharrastelijakulttuuriaan, silld ehdottamamme malli on vain yhteison tai
osuuskunnan luuranko, jonka ympdérille ihmiset voivat muodostaa oman yhteistyonsa.
Byrokratia ei saa olla tavoite tai itsetarkoitus, vaan keino muun toiminnan

aktivoimiseksi mahdollisimman pienelld tydpanoksella jarjestdjien puolelta.
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5.4.2 Kerhon/osuuskunnan vastuujako

Paikallisesti on mahdollista olla olemassa joko kerho, osuuskunta tai molemmat.

Tarkempaa tietoa molemmista on omissa luvuissaan, mutta tdssé yleiskuva (kuvio 6):

Kouluaika Tyoelama

Osuuskunta

Kuvio 6: Kerhojen ja osuuskuntien keskindinen rooli opiskelijalle

* Kerhon (minimi)tavoitteet, osuuskunnan ollessa tukena:

* muodostaa/ylldpitdd paikallista yhteisoa

* auttaa jdsenten henkilokohtaisen harrastelijaverkoston
muodostamisessa/laajentamisessa

* edistdd jasenten henkilokohtaista kehitystd harrastustoiminnan kautta
Osuuskunnan (minimi)tavoitteet, kerhon ollessa tukena:

* tarjota ohjelmistolisenssejd (ja muita tarvittavia tyokaluja) jasenille projektien
mahdollistamiseksi

* tarjota julkaisukanavia jésenille projektien julkaisemiseksi

* auttaa jisenten henkilokohtaisen ammattiverkoston
muodostamisessa/laajentamisessa

* promotoida jdseniddn alan toimijoille heidédn tydomahdollisuuksiensa

parantamiseksi
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Jos paikallisesti on olemassa vain kerho (eli ei osuuskuntaa), niin kerhon tehtavilistaan

lisétdédn jdsenien promotointi.

Vastaavasti jos paikallisesti on saatavilla vain osuuskunta, niin osuuskunnan

tehtévilistaan lisdtadn jasenien henkilokohtaisen kehityksen tukeminen.

Tama osuuskunnan ja kerhon vilinen vastuujako on tarkoitettu selkeyttiméian
kummankin toimintaa suhteessa todenndkdisten jisenten intresseihin. Listatut tehtdvét
ovat my0s vain minimivaatimuksia toimivan ekosysteemin rakentamiseksi ja tdmén
ohella osuuskuntien ja kerhojen molempien oletetaan toteuttavan omia etujaan

palvelevia projekteja, tapaamisia tai muuta toimintaa.

5.4.3 Osaamisverkosto

Suomessa on useampia toisistaan riippumattomia peleihin keskittyneiti kerhoja ja
osuuskuntia, jotka kukin toimivat suunnilleen tidssid dokumentissa kuvatulla tavalla.
Yksinédédn ndiden yhteisdjen on vaikea tehda tiettyja asioita, kuten tuottaa tarpeeksi
uutisia tehdikseen nettisivuistaan hyvén markkinointikanavan tai edustaa toimintaansa
kaikissa alan tapahtumissa. Tdméan ongelman ratkaisemiseksi timian dokumentin

kuvaamat kerhot ja osuuskunnat muodostivat yhteisen osaamisverkoston (kuvio 7).

Osaamisverkosto

2NN Y
290000

Kerhot Osuuskunnat

Kuvio 7: Kerhot ja osuuskunnat ovat samalla viivalla osaamisverkostossa
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Osaamisverkosto on siis epévirallinen yhteiso, jota sen jdsenend toimivat kerhot ja
osuuskunnat ylldpitavit talkoovoimin. Osaamisverkoston tarkeimmat paédtehtévéat ovat

seuraavat:

itsensd ylldpito, laajentaminen ja edustus

johtoryhmén muodostaminen ja ylldpito

julkisen ja sisdisen viestintdkanavan muodostaminen ja yllapito

* osaamisverkoston brindin ylldpito ja kehitys

Néiden paitehtévien puitteissa osaamisverkostolla on tarpeeksi nékyvyyttd Suomen
harrastelija-, opiskelija- ja indiepiireihin antaakseen niiti edustavia
asiantuntijalausuntoja esimerkiksi lehdistolle. Osaamisverkosto tarjoaa siis keskitetyn

kommunikaatiokanavan sen edustamille pienille yhteiséille.
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5.5 Laajennettavuus

Alusta asti osaamisverkoston ydinajatus on ollut jatkuvuus ja laajennettavuus. Tdmén
opinndytteen valmistuessa esiteltdvd malli keskittyy kuvailemaan kerhojen ja
osuuskuntien yhteiseloa ja miten ndiden muodostama verkosto luo rajapinnan
keskustelulle muiden alan toimijoiden kanssa. Samaan aikaan halusimme kuitenkin
pitdd silmdlla myds osaamisverkoston mahdollisia tulevaisuuden suunnitelmia. On
tdysin mahdollista ettd osaamisverkoston kuvailemat kerhot ja osuuskunnat saavat
laajemminkin kannatusta ja verkosto kasvaa yli kymmeneen jaseneen muutaman
vuoden kuluessa, jos esimerkiksi eri koulujen opiskelijat innostuvat

yritystoimintamahdollisuuksista mobiilipuolella.

5.5.1 Markkinointiosuuskunta

Osaamisverkoston nykyversiossa eri yhteisdjen yhteiselld katto-organisaatiolla ei ole
mitédén laillista substanssia. Toiminnan skaalan kasvaessa voi olla perusteltua pystyttda
tahén rooliin markkinointiosuuskunta, jonka jdseniksi kaikki yhteisot liittyvét ja joka
pyoOrisi yritysjdsenien jdsenmaksuilla. Timédn markkinointiosuuskunnan rooli olisi
yllapitad aktiivisesti kaikkia nykyisen osaamisverkoston toimintaa ja edistéd jaseniensi
etuja esimerkiksi vientimatkoilla. Markkinointiosuuskunta voisi my®0s liittyé erilaisten
ammattiverkostojen (kuten Neogames ja Pelinkehittdjdt RY) jdseneksi ja saada siten

virallista edustusta ndihin piireihin, miki ei nykyisessd mallissa ole mahdollista.

5.5.2 Kansainvaliset rinnakkaisverkostot

Ainakaan tdmaén tekstin kirjoitushetkeen mennessé en ole kuullut vastaavasta
osaamisverkostosta muualla maailmassa, joten perustuen Scoren kerhokonseptin
kansainviliseen kiinnostukseen oletan osaamisverkostonkin olevan ainakin
potentiaalisesti kiinnostava monille tahoille. Tdm4 saattaa tulevaisuudessa synnyttaa
muita vastaavia instansseja esimerkiksi muihin pohjoismaihin. Ndiden verkostojen
vilinen viestinti tulee luultavasti olemaan yksi kiinnostavimmista mahdollisuuksista
laajentaa toimintaa, silld kansainvélinen toiminta on erittdin kiinnostavaa ja hyodyllista
monille opiskelijoille. Score on myds saanut suhteellisen helposti tukia kansainviliseen
toimintaan, eli osaamisverkoston laajuinen kansalliset rajat ylittdva toiminta olisi myds

todenndkoisesti melko helppo toteuttaa.
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Néen itse osaamisverkoston toiminnan kansainvilistymiselld paljon potentiaalia
tulevaisuudessa, koska Suomen koulutusjérjestelmén kansainvéliseen toimintaan
kiinnitetddn nykyédédn paljon huomiota valtiotasolla. Koulut voivat esimerkiksi hakea
avustusta “koulutuksen jérjestdjien kansainvilisessd yhteistyOssd toteutettaviin
kehittdmishankkeisiin” (Ammatillisen koulutuksen kansainvilistyminen, 2010).
Pohjoismaisten osaamisverkostojen yhteiskehittdminen muiden maiden koulutusten
tarjoajien kanssa voisi kuulua juuri tdhén kategoriaan. Kiteytyksena osaamisverkosto
voisi olla siis hyvin mielekés ja hyddyllinen muoto toteuttaa kansainvélistd yhteistyota,

johon I6ytyy jo valmiiksi paljon kiinnostusta.
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6 Yhteenveto ja arvio kehityksesta

Tdhan lukuun pyrin kokoamaan nopean yhteenvedon opinndytteen havainnoista ja
aikaansaannoksista, sekd suullisiin keskusteluihin perustuvan arvion opinniytteen
esittdmén toimintamallin hyodyllisyydestéd. Kattavan jilkianalyysin tekeminen ei
valitettavasti ndin lyhyelld aikavililld ollut vield mahdollista, silld timén tekstin
kirjoitushetkelld osaamisverkosto on vasta kdynnistysvaiheessa. Esittelinkin siis
osaamisverkostomallia kaikille kappaleessa kolme (Suomen pelikoulutuksen yhteistyon
toimijat) mainituille tahoille ja kerdsin siltd pohjalta aikaiset mielipiteet projektin

onnistumisesta.

6.1 Havainnot

Listaan tdhdn alle muutaman opinndytteeni taustatyon aikana tehdyt havainnot, joita itse
pidén tdrkednd ja joiden perusteella pdddyimme suunnittelemaan osaamisverkosto-

projektin sellaiseksi kun se on.

6.1.1 Tarve pelikoulutusten yhteistyomallille

Kahdessa ensimmaéisessi luvussa kdvin ldpi pelialan koulutuksen historiaa ja
nykytilannetta. Haastatteluiden pohjalta on selkeésti ndhtivissd yhteinen tahtotila
koulutusten vilisille yhteistydmalleille kouluttajien ja oppilaiden tasoilla. Nykyiset
koulutusten tarjoajien toimintamallit tai kansalliset linjaukset eivét kuitenkaan tue
kyseistéd toimintaa erityisen hyvin ilman suurta vaivannékoa ohjaavilta opettajilta, joten
vain harvoilla kouluttajilla on mahdollisuuksia muun tyon ohessa kiyttia tarvittava
madrd energiaa koulutuksen kehittimiseen tiltd osin. Téstd syystd on perusteltua
kehittdd joku suhteellisen valmiiksi mietitty yhteistyomalli, joka olisi helppo ottaa

kaytt6on mahdollisimman monissa koulutuslaitoksissa.
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6.1.2 Opiskelijoilla tahto osallistua

Luvussa neljd kévin ldpi Scoren historian ja nostin sieltd opiskelijaldhtdisen toiminnan
hyotyja. Opintoja tukeva vapaa-ajan yhteiso on tehostanut jdseniensd oppimista ja
tyonhakumahdollisuuksia etenkin verkostoitumisen ja projektien kautta. Tarve
vastaaville yhteisdille on néhtdvissa, silld tdiméan tekstin kirjoitushetkelld Suomessa on
kaksi orientoivan koulutuksen ympirille perustettua kerhoa (Score Tampereella ja Load
Turussa). Kysyttdessd ammattiin tahtdaviltd koulutuksilta kerhon tapaisen yhteison
tarpeesta vastaus oli ettd opiskelijat ovat jo muodostaneet vastaavan yhteison eri
vuosikurssien vilille, eli erillistd kerhoa ei tarvita. Scoren historia osoittaa myos
opiskelijaléhtdisen toiminnan mahdollistavan asioita tehokkaammin kuin
opettajaldhtodisen toiminnan, joten osaamisverkostomallin ydin méériteltiin tdimén

ajatuksen ympirille.

6.1.3 Opiskelijat haluavat mukaan indie-toimintaan

Syksylla 2009 havaitsin ainakin nelja opiskelijayhteiséd ympéari Suomea, jotka kaikki
halusivat alkaa julkaisemaan pelejdén mobiiliympéristéjen ohjelmistokauppoihin ja
muihin kevyisiin peliportaaleihin. Yleisesti ottaen innostus sivutoimiseen
peliyritystoimintaan oli korkealla etenkin Scoressa ja KAJAK:ssa. Scoren kokemusten
mukaan tdmén kaltainen toiminta tukee erinomaisesti opiskelijoiden koulutusta ja
tarjoaa lisdd syitd opiskelijoille verkostoitua maanlaajuisesti keskenddn, sekd myos
vaatia sitd koulutusympdristoiltadn. Padtimmekin tastd syystd siséllyttdd kevyen

yritystoiminnan osaamisverkosto-malliin osuuskuntien muodossa.
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6.2 Mediateko: osaamisverkosto-projekti

Vastauksena havaitsemiini pelialan koulutuksen haasteisiin perustimme Scoreen
tyoryhmén pohtimaan hyvéé yhteistoimintamallia, jonka lopputuloksena syntyi
osaamisverkosto-projekti. Projektiin johtavat syyt ja itse projektin kulku on eritelty
luvussa viisi (Osaamisverkosto-projekti). Projektin lopputuotteena syntyi
osaamisverkosto-dokumentaatio (liite 3), joka kuvailee miten kuka tahansa voi perustaa
oman kerho- tai osuuskunta-muotoisen yhteison ja minkilaisen kokonaisuuden ndmé

muodostavat suhteessa muihin pelialan toimijoihin.

6.2.1 Aikainen palaute

Palautteen kerdédmistd on vaikeuttanut tekstiosuuden viimeistelyn viivdstyminen
odotetusta aikataulusta, silld yhteistyd KAJAK:n opiskelijoiden kanssa
keviatlukukauden keskelld osoittautui toivottua hitaammaksi monien riippumattomien
tekijoiden takia (kuten kansainvéliset tapahtumat). Oman tyoryhmédmme jdsenet ovat
my0s siirtyneet tekeméédn piddosin muita pakottavampia asioita kevitlukukauden mittaan
kun tyo6tahti hidastui muita asioita odotellessa. Lopputuloksena osaamisverkosto-
dokumentaation ydin on kasassa, mutta sen liitteet, kuten sopimuspohjat, odottavat

yhteisymmarrysta aloittavien osuuskuntien vélilla.

Lahetin viimeistelemdttoman, mutta asiasisédlldltdédn hyvin valmiin version
osaamisverkoston dokumentaatiosta ldhes kaikille luvussa kolme (Suomen
pelikoulutuksen yhteistyon toimijat) mainituille tahoille mukaan lukien useiden
peliyritysten henkilostovastaaville. Samassa viestissd pyysin vastaamaan muutamiin
yleisiin kysymyksiin koskien osaamisverkostoa (liite 4). Valitettavasti en saanut timén
kirjallisen osuuden palautuspéivdéin mennessd kovin laajaa otantaa, mutta muutama
suuntaviiva on silti ndhtdvissd. On myds huomioitava, ettd itse osaamisverkosto-
projektiin tekovaiheessa osallistuneet yhteistyotahot (kuten KAJAK, TAMK, Microsoft
ja Neogames) suhtautuvat sithen positiivisesti ja vastaavaa palautetta on kayty lépi
epavirallisemmin lépi useaan otteeseen. Monet muutkin varsinaiseen kyselyyn
vastaamattomat henkil6t ovat olleet epavirallisissa keskusteluissa vahintdan
kiinnostuneita konseptista ja antaneet positiivista palautetta, vaikka verkosto ei heitd

itseddn tai edustamaansa yritystd suoraan koskisikaan.
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Virallisista palautevastauksista yhtd lukuun ottamatta kaikki ndkevét osaamisverkoston
hyddyllisena lisdnd nykyiseen pelialan koulutuksen ekosysteemiin ja kokivat
hy6tyvinsa vilillisesti verkoston olemassaolosta tavalla tai toisella. Mielenkiintoisena
yksityiskohtana kaikki vastanneet henkil6t listasivat erilaisia tapoja hydtyé ja erilaisia
haasteita verkostolle. Listatut hyodyt pdédosin pyorivét verkostoinnin ja yhteydenpidon
hyvien puolien ympaérilla ja haasteet taas koskivat jatkuvuutta ja osaamisverkoston
paikan vakiintumista hyddyllisend osana pelikoulutusta. Kaikki mainitut asiat ovat
tulleet esille osaamisverkoston projektiryhmén kesken, eikd timén tekstin
kirjoitushetkelld ole vield noussut esiin yhtd poikkeuksellisen isoa uhkaa tai hyotya

palautteiden joukosta.

6.2.2 Osaamisverkoston kayttoonotto

Koska osaamisverkosto-projektin tarkoituksena ei ollut pelkistdén suunnitelman
tekeminen, vaan myos toiminnan kdynnistiminen, niin osana mediatekoa olen myds
esitellyt osaamisverkostoa eri tahoille ja koittanut saada yhteisdjd mukaan toimintaan.
Tamén tekstin kirjoitushetkelld osaamisverkostoon on perustamisvaiheessa liittymasséa
neljd osuuskuntaa (Kajaani, Tampere, Turku, Helsinki) ja kaksi kerhoa (Score
Tampereelta ja Load Turusta). Aikaisen palautteen pohjalta arvioisin myds muiden
koulutusten oppilaiden olevan véhintién kiinnostuneita tutustumaan malliin ja

harkitsemaan vakavasti siihen liittymista.

Kéytdnnossa toteutuvan osaamisverkoston vetivind ydinjdsenind niin
perustamisvaiheessa ovat Score ja KAJAK:n tuotannon opiskelijat ja opettajat.
Ylldttdvand haasteena on tullut esiin varsinaisten sopimusten yksityiskohtien hiominen.
Asioista padstdadn kylla yksimielisyyteen, mutta kummallakin puolella asiaan liittyy niin
paljon ithmisid, ettd kommunikaatio on erittdin hidasta. Koska yrityksii ei ole vield
tdman tekstiosuuden jattopaivddn mennessa perustettu, eli ole myoskddn selkedd
hallitusta jonka jdsenien kanssa keskustella asioista ja jotka voisivat turvallisesti edustaa
kummankin puolen jésenistod. En odota timdn ongelman vaivaavan jokaista
yhteistydsuhdetta, silld kaikki opiskelijayhteisot toimivat erilailla, mutta tdssi
nimenomaisessa tapauksessa on ollut erittdin haastavaa saada ndkemyksia

yhdenmukaiseksi.



50 (55)

Osuuskunnan johtohenkildiden 16ytdminen ja sitouttaminen on toinen vaikea tehtéva,
silld se vaatii potentiaalisesti hyvin paljon energiaa etenkin alkuvaiheessa ja on erittiin
luottamuksellinen tehtdva. Pyrimme Tampereella helpottamaan tdtd prosessia sopimalla
alustavia asiakassuhteita Scoren sidosryhmien kanssa ja varmistamaan sitd kautta
toimeentuloa alkavalle osuuskunnalle. Ongelmaa kirjistdé osittain yrittdjyyteen
erikoistuneiden opiskelijoiden puute pelialalla, silld esimerkiksi Scoren koko

jasenistostd vain yksi on opiskellut (ja valmistunut) yrittdjyys pddaineenaan.

Kaiken kaikkiaan osaamisverkoston kdynnistyminen vaikuttaa silti erittdin

todennikoiseltd ja kyse on vain ajasta.
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6.3 Loppuyhteenveto

Opinndytteeni tavoitteena oli luoda uusi, tehokas tydkalu pelikoulutuksien véliseen
yhteisty6hon, ja varhaisen palautteen perusteella katson sen toteutuneen hyvin.
Todellisen onnistumisen kuitenkin méérittelee verkoston kiyttoonotto ja laajentuminen,
mitd voi arvioida vasta noin vuoden paistd. Tdssd vaiheessa voi kuitenkin listata

muutamia tdrkeimpid 16ydoksid opinndytteen ajalta:

* Tahtotila muutokselle kohdillaan (nykytilanteeseen halutaan muutoksia)
* Score kehittinyt toimivan paikallisen yhteistyomallin

* Ajoitus on oikea uuden yhteistydmallin rakentamiselle

* Nopea toiminta edellyttdd koulutusten tarjoajien ulkopuolista ratkaisua

* Paras ratkaisumalli osallistaa ruohonjuuritasolta alkaen eiké toisin pédin

Kaiken kaikkiaan osaamisverkoston ydin on tukea olemassa olevaa toimintaa eikd
yrittdd synnyttdd uutta toimintaa. Halu pienimuotoiseen yrittdjyyteen tai
julkaisutoimintaan on jo olemassa, ja osaamisverkosto-dokumentaatio ruokkii tété halua
poistamalla byrokraattisia esteitd tai ainakin jakamalla niista tietoa. Opinndytteeni
tulosten perusteella uskon tdimén olevan oikea tapa tukea pelialan opiskelijoiden ja
vastavalmistuneiden toimintaa juuri télld hetkelld, mutta tilanteiden muuttuessa
tulevaisuudessa suunnitelma varmasti vaatii muutoksia. Tatd ajatellen osaamisverkosto
on tehty avoimeksi ja joustavaksi, ja osaamisverkoston todellinen potentiaali tulee

paljastumaan sen jdsenien mukaan.
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Liitteet

Liite 1: Kysymykset pelikoulutuksen tarjoajille

. Oppilaitos / osasto / yksikk®

. Koulutuksen / suuntauksen nimi

. Pelikoulutuksen laajuus

. Ammattinimike

. Sisdanotto ja valmistuminen

. Pelikoulutuksen perustamisvuosi ja -syy

. Opiskelijoiden itseohjautuvuus

O N~ WOIN|—=

. Yritysyhteydet

9. Yhteistyd muiden koulujen kanssa

10. Koulutuksen kehittaminen, toimet

11. Nykyisen koulutusmallin vahvuudet, heikkoudet, mahdollisuudet ja uhat

12. Pelikoulutuksen tulevaisuus oppilaitoksessa ja maanlaajuisesti

13. Nakemyksid Suomen pelikoulutuksesta

Liite 2: Kysymykset pelikoulutuksen historiasta

1. Miten edustamasi koulun pelikoulutus on kehittynyt sen elinkaaren aikana?

2. Miten nykyisiin opetusmenetelmiin on paadytty?

3. Miksi koulutus on jakautunut eri alueille ympéari Suomea vaikka suurin osa
tyépaikoista on pddkaupunkiseudulla?

4. Milla tekijoilla on ollut eniten vaikutusta pelikoulutuksen kehitykseen joko
alueellisesti tai maanlaajuisesti?

Liite 3: Osaamisverkosto-dokumentaatio. Printattuna tai sahkoisessa muodossa timéan

dokumentin ohessa.
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Liite 4: Kysymykset pelikoulutuksen historiasta

1. Onko tarvetta osaamisverkostolle?

2. Onko kiinnostusta tukea tai osallistua osaamisverkostoon ja miten?

3. Mik& olisi suurin valitdn tai valillinen hybty osaamisverkostosta?

4. Mit& uhkia tai haittoja on n&htavissa osaamisverkostosuunnitelmassa?

5. Ndkemyksia osaamisverkostosuunnitelmasta




